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 0. Vragen aan u 
Confucius (500 bC) 
“Tell me and I will forget,  
Show me and I may remember, 
Involve me and I will understand ...“ 
Einstein (nd)  
”Games are the most elevated form  
of investigation” 
 
1. Games……. educatieve games (VO, HO)  
Setting the scene 
Spore WoW 
with Pulse!!! MineCraft 
(Serious) games 
“a game is a system in which players engage in an abstract challenge, 
defined by rules, interactivity and feedback, that results in a quantifiable  
outcome often eliciting an emotional reaction”  (Koster, 2005; Kapp, 2012)  
 
- system 
- players (= learners in serious games(SGs) for learning) 
- abstract challenge 
- rules 
- interactivity 
- feedback 
- quantifiable outcome (= goals-learning objectives in SGs for learning) 
- emotional reaction 
A serious game is a game with another purpose than pure entertainment (Abt, 1970) 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   1 
 
-  De mens is van nature een speler (kinderen, volwassen) ‘hardwired’ 
 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   2 
 
- Immersieve (= onderdompelende) leerervaringen   
(experimenteren, probleemoplossen, creativiteit, strategisch denken) 
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- Immersieve (= onderdompelende) leerervaringen   
(experimenteren, probleemoplossen, creativiteit, strategisch denken) 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   3 
 
- Veilig oefenen - comprimeren van (leer)tijd 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   4 
 
- Verbinding tussen theorie en praktijk  
 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   5 
 
- Natuurlijke feedback (in verhalen)  
 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   6 
 
- Adaptiviteit (op basis van: voortgang, voorkeuren-kenmerken) 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   7 
 
- Sociale verbondenheid (Self Determination Theory = SDT) (Ryan & Deci, 2000) 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   8 
 
- Toename van doorzettingsvermogen en motivatie:  
  - speler heeft de controle  (SDT) 
  - betekenisvol/relevant (SDT) 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   9 
 
- Gestegen verwachtingen (tgv succes van de gaming industrie) 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   10 
 
- Zelf games maken [als leermiddel] 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   11 
 
- Digital natives? (neen: maar afhankelijk leeftijd & gender: andere games) 
 
 
Clash of Clans Habbo hotel 
Waarom ((digitale) Serious) games?   11 
 
- Verbeterd leren? (weinig Randomized Control Trial -onderzoek) 
 
 
 
 
Waarom ((digitale) Serious) games?   11 
 
- Verbeterd leren? (NB weinig RCT-onderzoek) 
 
- Mogelijk positief effect op geheugen 
- Positief effect op ruimtelijk inzicht 
- Positief effect op taalcompetenties 
- Positief effect op probleemoplossend vermogen -skills 
- Wisselende effecten bij leren van inhoudelijke kennis 
- Positieve sociale effecten (meer onderzoek nodig) 
- Positieve effecten op gezondheid (meer onderzoek nodig) 
- Brain games niet effectief (meer onderzoek nodig) (Shute, 2015) 
 
 
Aantal artikelen met empirisch bewijs voor  
leren en gedragsverandering via games 
Outcomes of playing games Total 
Affective and motivational outcomes   18 
Knowledge acquisition/content understanding   17 
Perceptual and cognitive skills 13 
Behaviour change 8 
Physiological outcomes 6 
Social/soft skill outcomes 4 
Motor skills 4 
Grand Total (out of 7,392 papers)  70 
Connolly, Boyle, Hainey, & Boyle (2012) 
 
Serious games: soorten doelen 
 a serious game is a game with another purpose than pure entertainment(Abt, 1970) 
 Doelen 
- Leren  ‘Educatieve Games (EG)’ (‘serious games for learning’) 
- gedragsverandering (bv gezondheid, energiegebruik) 
- exploreren van toekomst scenario’s  
- bedrijfsprocessen verbeteren(‘gamification of business’) 
- marketing   
  
 
 
 
Educatieve games: overwegingen 
 Doel 
- Leren  Educatieve Games (EG) (serious games for learning) 
 
 
 
 
Overwegingen  
- ontwerp: (leer) doelen (welke?) & toetsing (hoe?), doelgroep (welke?) 
(OUNL)  skills   embedded-blend  HO/WO 
- ontwerp: effectief-efficiënt-attractief: balanceer “spelen-leren-realiteit” (hoe?) 
- ontwerp, ontwikkeling, exploitatie: kosten & expertise & technologie  
 
 
 
 
SharkWorld Enercities Great Flu Remission 
Waarom Digitale skill-based Educatieve Games(EGs) 
1. Voortgangsgegevens + kenmerken gebruiker 
 
- directe to-the-point feedback (formatieve assessment) 
- (input voor) toetsing (summatieve assessment) 
- adaptatie van de game 
- verbeteren van de game 
2.  Flexibiliteit en schaalbaarheid 
- vrijheid van plaats en tempo 
- meer gebruikers 
 
 
 
 
Darfur is Dying Flight Simulator SharkWorld 
Skill-based Educatieve Games  (Shute & Ke, 2012) 
 
Bieden de student (leerling) de mogelijkheden tot: 
• Ervaren van emoties en redeneren in Authentieke taken 
• Actieve en interactieve participatie (controle) 
• Ontwikkelen van conceptueel begrip (oefenen: modellen-simulaties) 
• Wetenschappelijk onderzoek uit te voeren en inzicht te ontwikkelen  
(inquiry, reflectie, natuurlijke feedback) 
• Oplossen van authentieke problemen 
• Adaptieve uitdagingen (zone of proximal development, flow) & continue feedback 
(Vygotski, 1978, Csikszentmihalyi, 1990) 
• Prikkelen van zintuigen en onzekerheid (spanning + betrokkenheid) 
• All about: Authenticiteit – “suspension of disbelief” – motivatie 
          (geloofwaardigheid) 
 
 
 
2. Digitale educatieve games bij de Open Universiteit 
- Simulaties/courseware/EMERGO games 
Wasmeer (NW), 1986 
Arrondissement 
Zomerweelde (RW), 1996 Paradis  Parks (MW), 1994 
Metale beslasting  
in het werk (PSY), 1997 
Psychodiagnostiek  
(PSY), 2002 
with Flash  
(the great flue) 
with Pulse!!! 
with EMERGO 
EMERGO games - voorbeelden 
The Scheldt - Water management – Skills Labs -2009 
Waddenzee – Environmental sciences - 2006 
Stichting praktijkleren – 2012 Seksuologie – 2013 
Speeltuingame-2014 
Fotografiegame-2014 
Problemen bij HO curricula, bv: Water Management  
Veronderstelling: Verwerven complexe vaardigheden vergt intensieve feedback 
 
1. Teacher-bandwidth probleem  vertraging, hiaten vaardigheden (‘skill gaps’) 
2. Randvoorwaarden (# locaties, tijd, # actoren) minder rijke leerervaringen 
3. Huidige oplossingen (excursies of practica)  niet duurzame training 
 
Dus: suboptimale training 
 
Oplossing: hoogwaardige en duurzame skill-based Educatieve Games (EGs) 
 
Doel: Verbeter studiesucces en de kwaliteit van training (effectief) 
 
 
Case development
Case delivery
Case scenario
Case idea
Case evaluation
Skill-based EGs  met EMERGO = EMERGO-games  
- Methode voor ontwikkeling van Skill-based EGs (cases)(kern: authentieke taken) 
- Componenten voor invoer detail scenario (door Welten-instituut) 
   -Webplayer voor testen (ontwikkeling) en uitlevering 
       (effectief + efficiënt) 
    
 
 
 
Case development
Data entry initialisation
Data entry development
Data entry ‘the brain’
Data entry ‘the flesh’
Data entry ‘the bones’
Case management 
make case
Scripting 
(conditions, constraints 
& actions)
Design
Empack
Design 
locations
Components
initialisation
Design 
Tasks
Design
characters/roles
Design
Object states
Design
Sources
Design 
e-messages
Design 
Announcements
Design 
Conversations
Design 
Selections
Itembank
Design 
Tests
START
Design
GoogleMap
Case delivery
Data entry development
Design 
Student-Portal
Case management 
check case
Design
Staff-Portal
Case runmanagement RUN
Oplossing 
Evaluatie EMERGO-games Water Management 
Conclusie:  
Skill-based EGs met EMERGO kunnen het teacher-bandwidth problem verhelpen 
1.Betere leerresultaten en meer tevreden studenten (effectief + attractief) 
2.Reductie van docent begeleidingstijd en minder overhead (regelwerk)(efficient) 
 
Maar………….  
Vergelijking van een EMERGO-game met bestaande training kan (te) uitdagend zijn 
 
Beschouw: De EMERGO-game binnen de blend (pre-game, game, post-game)!!!  
 
 
 
 
 
EMERGO games – Games zonder franje  
 
Leren van games    (trailer) 
Kenschets 
- beroepscompetenties 
- betekenisvolle context 
- activerend en motiverend 
 
Werkwijze bij Welten Instituut 
- maatwerk in samenwerking + flankerend onderzoek  
- beproefd proces 
- doeltreffend en efficiënt  
- geen technische sores 
 
•22222222222 
with Flash  
flue) 
with EMERGO 
Demo EMERGO game Seksuologie   
in exploitatie 
Probleem bij OU opleiding Seksuologie 
 
Veronderstelling: Verwerven complexe vaardigheden vergt intensieve feedback 
 
1. Ethische randvoorwaarden  voor  veilig experimenteren in reële situaties 
2. Teacher-bandwidth probleem  vertraging, hiaten vaardigheden (‘skill gaps’) 
3. Randvoorwaarden (# & aard cliënten, tijd) minder rijke leerervaringen 
4. Huidige oplossingen (stages)  niet duurzame training 
 
Dus: suboptimale training 
 
Oplossing:  
hoogwaardige en duurzame skill-based Educatieve Games voor Seksuologie 
Doel: Verbeter studiesucces en de kwaliteit van training  (effectief) 
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3. Kansen en bedreigingen (educatieve) games in het VO 
- Gender?  
- Gedrag (geweld, verslaving, individualistisch-sociaal)? 
- Leren? (cognitief, sociaal) [meer onderzoek nodig] 
- Kosten? [sterk wisselend + COTS vaak rigide] 
- Beschikbaarheid? [databases, maar gefragmenteerd] (Enercities) 
  http://www.databankgames.nl/ 
- Geschiktheid voor formeel onderwijs? [goede inbedding + professionalisering] 
 
 
 
4. Discussie - ?vragen? 
 
Educatieve games bij het GHC? 
 ”de huidige onderwijspraktijk met zijn klassikale model en 
zijn bijbehorende didaktiek is het product van de technische 
mogelijkheden: bord, boek, en pen” (Westera, 2014) 
Boodschap (Take home message): Leren van games! 
Leren uw kinderen  van Games?  (Leren uw kinderen van een boek?) 
Leren van educatieve games die zich op vaardigheden richten ! (skills) 
Een  educatieve game – in een blend  - past goed bij formeel onderwijs  
(Ontwikkeling van) een vaardigheidstraining is altijd een afweging op: 
- effectiviteit , efficiency, onderhoudbaarheid, schaalbaarheid, flexibiliteit 
- kosten (ontwikkel, gebruik) 
 
 
 
Educatieve games indien besparing bij gebruik of unieke opbrengst  
(bv. qua leerdoelen (cognitief-sociaal, individueel-groep)) 
 
 
VO-onderwijs = probleemeigenaar en experts inhoud  
 Welten instituut = flankerend onderzoek   samenwerking  
 
 
 
rob.nadolski@ou.nl   
 
EMERGO:  www.emergo.cc 
of: http://portal.ou.nl/web/leren/emergo   
 
 
 
Serious Games Society - GALA: 
http://seriousgamessociety.org/ 
 
 
Realising an Applied Gaming Eco-system 
Dank u voor uw aandacht … 
Dank voor uw aandacht … 
Dank u voor uw aandacht … 
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